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TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI 
 
2.1 Tinjauan Pustaka 
 Dalam penelitan ini terdapat beberapa sumber pustaka yang digunakan 
sebagai pedoman dan pembanding dalam penelitian yang akan dilakukan. Sumber 
pustaka yang digunakan ditinjau dari segi objek penilitan, metode yang digunakan 
dan hasil beserta dengan kesimpulan yang diperoleh dalam penilitan tersebut. 
 Penelitian mengenai Sarana Kesehatan menggunakan metode Ant Colony 
Optimization. Penelitian ini dilakukan Princess Gladys Ingrid (2015) untuk 
mengetahui lokasi sarana kesehatan. Penilitan ini menghasilkan sebuah aplikasi 
berbasis Android. 
 Penelitian untuk mengukur jalur terpendek menggunakan metode Ant 
Colony Optimization. Penelitian ini dilakukan oleh Satriya Pramasya (2014) untuk 
memprediksi jalur terpendek yang ada dari beberapa pilihan. Pada penelitian ini 
menghasilkan sebuah aplikasi berbasis Android. 
 Penelitian tentang pencarian SPBU ini dilakukan oleh Eka Cahya Budhi 
Nugraha(2016) untuk mengenali karakteristik dan nilai keakuratan dari 
Markerless untuk mengetahui lokasi SPBU terdekat. Pada penelitian ini 
didapatkan sebuah aplikasi berbasis Windows Phone. 
 Penelitian untuk mencari ATM BNI menggunakan Google API dengan 







mencari ATM BNI disekitar. Penilitian ini menghasilkan sebuah aplikasi Android. 
Penelitian tentang pencarian jalur terpendek jalan protokol ini dilakukan 
oleh Bambang Yuwono (2016) untuk mencari jalur terpendek dengan Metode Ant 
Colony Optimization yang ada untuk mengetahui jarak tempuh mana yang lebih 
dekat. Pada penelitian ini didapatkan sebuah Aplikasi Pencarian Jalur Terpendek 
Jalan Protokol. 
2.1. Tabel Perbandingan Tinjauan Pustaka 
No Penulis Obyek Metode Platform Hasil 
Penelitian 






Android Lokasi Sarana 
Kesehatan 

























































2.2. Dasar Teori 







Ant Colony Optimization (ACO) merupakan suatu algoritma semut 
didalam membentuk suatu koloni. Algoritma ACO dapat menghindari dari 
permasalahan lokal optimal dan terbukti memiliki solusi global dimana mampu  
mengoptimalkan  titik  pusat  klaster  yang mengarah ke global optimal. 
Ant Colony Optimization diadopsi dari perilaku koloni semut yang  dikenal  
sebagai sistem semut. Secara alamiah koloni semut mampu menentukan rute 
terpendek dalam perjalanan dari sarang ke tempat-tempat sumber makanan. 
Koloni semut dapat menemukan rute terpendek antara sarang dan sumber 
makanan berdasarkan jejak kaki pada lintasan yang dilalui. Semakin banyak  





Gambar 2.1 Perjalanan semut menemukan makanan dengan Pembaharuan Pheromon. 
 
Hal ini  akan  menyebabkan  lintasan  yang  dilalui  semut  dalam  jumlah  
sedikit, semakin lama akan semakin berkurang  kepadatan semut  yang  
melewatinya,  atau  bahkan  akan  tidak  dilewati  sama  sekali,  dan sebaliknya, 
lintasan yang dilalui semut dalam jumlah banyak, semakin lama akan semakin 
bertambah kepadatan semut yang melewatinya, atau bahkan semua semut akan 
melalui lintasan tersebut. Mengingat prinsip algoritma yang didasarkan pada 






Ant Colony Optimization sangat tepat digunakan untuk diterapkan dalam  
penyelesaian masalah optimasi, salah satunya adalah untuk menetukan jalur 
terpendek. 
 
Gambar 2.2 Contoh Penyelesaian perjalanan semut menemukan makanan 
 
Prinsip semut dalam mengumpulkan dan memilah larva semut ini dipakai 
acuan dalam algoritma ini. Algoritma ACO menyediakan partisiyang  relevan  
dari data tanpa pengetahuan pusat klaster awal. Terdapat semut agen yang  
melakukan perpindahan secara acak pada grid  dua  dimensi  dimana dalam grid 
tersebut terdapat objek yg tersebar secara acak, dan ukuran grid tergantung pada 
jumlah objek. Agen semut yang dipilih atau diizinkan untuk bergerak dalam grid, 
akan mengambil objek dan juga menjatuhkan objek yang dipengaruhi oleh  
kesamaan dan kepadatan objek. Jika diketahui suatu graph di bawah yang ingin 
diketahui jalur terpendek dari kota A ke kota E:  
 








                         ... (2.1) 
Keterangan: 
 d adalah Jarak terdekat 
 X adalah Latitude  
 y adalah Longitude 
 X1 dan y1 adalah latitude dan longitude dari User 
 X2 dan y2 adalah latitude dan longitude dari Apotek 
 Hasil perhitungan (Jarak) diatas masih dalam satuan decimal 
degree (sesuai dengan format longlat yang dipakai) sehingga untuk 




1. Titik Pertama : Gedung Sate (Bandung) 
Long : 107.618633 
Lat : -6.901361 
2. Titik Kedua: Mesjid Raya Lembang (KBB) 
Long : 107.618279 
Lat : -6.811771 












Hasilnya diperoleh Jarak = 9.97 Km 
Hasil perhitungan Excel : 
 
Gambar 2.5 Perhitungan Jarak 
2.2.2 Google API (https://developers.google.com/) 
 
Google API adalah sekumpulan antarmuka pemrograman aplikasi ( API ) yang 






Google dan integrasinya ke layanan lain. Contohnya meliputi Pencarian, Gmail, 
Terjemahan atau Google Maps. Aplikasi pihak ketiga dapat menggunakan API ini 
untuk memanfaatkan atau memperluas fungsi layanan yang ada. 
API menyediakan fungsionalitas seperti analitik, pembelajaran mesin sebagai 
layanan (API Prediksi) atau akses ke data pengguna (ketika izin untuk membaca 
data diberikan). Contoh penting lainnya adalah peta Google yang disematkan di 
situs web, yang dapat dicapai menggunakan API peta Statis, Places API atau 
Google Earth API.  
2.2.3 Apache Cordova (https://cordova.apache.org/) 
 
Apache Cordova (sebelumnya PhoneGap ) adalah kerangka pengembangan 
aplikasi seluler yang awalnya dibuat oleh Nitobi . Adobe Systems membeli Nitobi 
pada tahun 2011, berganti nama menjadi PhoneGap, dan kemudian merilis versi 
open source dari perangkat lunak yang disebut Apache Cordova. Apache Cordova 
memungkinkan perancang software untuk membuat aplikasi perangkat seluler 
menggunakan CSS3, HTML5 dan JavaScript, bukan mengandalkan API platform-
spesifik seperti yang ada di Android, iOS, atau Windows Phone. Ini 
memungkinkan pembungkusan kode CSS, HTML, dan JavaScript tergantung 
pada platform perangkat. Ini memperluas fitur HTML dan JavaScript untuk 
bekerja dengan perangkat. Aplikasi yang dihasilkan adalah hibrida, yang berarti 
bahwa aplikasi tersebut bukan aplikasi seluler asli (karena semua perenderan tata 
letak dilakukan melalui tampilan Web, bukan kerangka UI asli platform) atau 
murni berbasis Web (karena bukan hanya aplikasi Web, tetapi dikemas sebagai 






2.2.4 MySQL (www.mysql.com) 
MySQL  adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis 
data SQL (bahasa Inggris: database management system) atau DBMS 
yang multialur, multipengguna, dengan sekitar 6 juta instalasi di seluruh 
dunia. MySQL AB membuat MySQL tersedia sebagai perangkat lunak gratis di 
bawah lisensi GNU General Public License (GPL), tetapi juga menjual di bawah 
lisensi komersial untuk kasus-kasus di mana penggunaannya tidak cocok dengan 
penggunaan GPL. 
2.2.5 Visual Studio Code 
Visual Studio Code adalah editor kode sumber yang dikembangkan 
oleh Microsoft untuk Windows, Linux dan MacOS .  Visual Studio Code 
termasuk dukungan untuk debugging , kontrol Git yang tertanam 
dan GitHub, penyorotan sintaksis, penyelesaian kode cerdas, snippet, 
dan refactoring kode . Ini sangat dapat disesuaikan, memungkinkan pengguna 
untuk mengubah tema , pintasan keyboard , preferensi, dan menginstal ekstensi 
yang menambah fungsionalitas tambahan. Kode sumber adalah sumber bebas dan 
terbuka dan dirilis di bawah Lisensi MIT yang permisif.  Binari yang dikompilasi 
adalah freeware dan gratis untuk penggunaan pribadi atau komersial. 
 
Visual Studio Code didasarkan pada Electron , sebuah kerangka kerja 
yang digunakan untuk menggunakan aplikasi Node.js untuk desktop yang berjalan 
pada mesin tata letak Blink. Meskipun menggunakan kerangka 






mempekerjakan komponen editor yang sama (nama kode "Monaco") yang 
digunakan dalam Azure DevOps (sebelumnya disebut Visual Studio Online dan 
Layanan Tim Visual Studio). Dalam Survei Pengembang Stack Overflow 2019, 
Visual Studio Code mendapat peringkat alat lingkungan pengembang paling 
populer, dengan 50,7% dari 87.317 responden mengklaim menggunakannya. 
 
2.2.6 Ajax 
Asynchronous JavaScript and XMLHTTP, atau disingkat AJaX, adalah suatu 
teknik pemrograman berbasis web untuk menciptakan aplikasi web interaktif. 
Tujuannya adalah untuk memindahkan sebagian besar interaksi pada 
komputer web surfer, melakukan pertukaran data dengan server di belakang layar, 
sehingga halaman web tidak harus dibaca ulang secara keseluruhan setiap kali 
seorang pengguna melakukan perubahan. Hal ini akan meningkatkan 
interaktivitas, kecepatan, dan usability. Ajax merupakan kombinasi dari: 
DOM yang diakses dengan client side scripting language, seperti VBScript dan 
implementasi ECMAScript seperti JavaScript dan JScript, untuk menampilkan 
secara dinamis dan berinteraksi dengan informasi yang ditampilkan. Kemudian 
Objek XMLHTTP dari Microsoft atau XMLHttpRequest yang lebih umum di 
implementasikan pada beberapa browser. Objek ini berguna sebagai kendaraan 
pertukaran data asinkronus dengan web server. Pada beberapa framework AJAX, 
element HTML IFrame lebih dipilih daripada XMLHTTP atau XMLHttpRequest 






XML umumnya digunakan sebagai dokumen transfer, walaupun format lain 
juga memungkinkan, seperti HTML, plain text. XML dianjurkan dalam 
pemakaian teknik AJaX karena kemudahan akses penanganannya dengan 
memakai DOM. Lalu JSON dapat menjadi pilihan alternatif sebagai 
dokumen transfer, mengingat JSON adalah JavaScript itu sendiri sehingga 
penanganannya lebih mudah. 
